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บทคัดย่อ

	 เพื่อที่จะศึกษารูปแบบวิธีการนำ�เสนองานทัศนศิลป์ในรูปแบบ

นิทรรศการดิจิทัลที่ไม่ใช่เพียงแค่การแสดงงานภาพวาดที่ตั้งแช่อยู่

น่ิงแต่กลับใช้ประโยชน์ของมิติและช่วงเวลา บอกเล่าเรื่องราวและ

ความเป็นมาของภาพในยุคสมัยของภาพวาดนั้นๆ ประดุจดังผู้ท่ีรับ

ชมงานแสดงได้ย้อนอดีตไปสัมผัสและรับรู้เหตุการณ์ต่างๆ ณ ห้วง

เวลานั้นจริงๆ ซึ่ง ทฤษฏีการรับรู้ภาพ การอธิบายด้วยภาพ และการ

เลา่เรือ่ง เหลา่นีล้ว้นเปน็องค์ความรู้พืน้ฐานในการบรูณาการสร้างผล

งานสรา้งสรรค์ในสือ่ดจิิทลัประเภท Motion Graphic ทีจ่ะนำ�ไปใชก้บั

เทคโนโลยใีนปจัจบุนั บทความวชิาการฉบบันีไ้ดพ้ยายามอธบิายและ

รวบรวมถงึการใชท้ฤษฎพีืน้ฐานโดยมุง่เนน้สรุปประเดน็ผลการศกึษา 

เสนอหลกัการ ทฤษฎี แนวความคดิ และการวเิคราะห ์ผา่นผลงานของ  

กุลสตาฟ คลิม้ต ์ทีจ่ดัแสดงอยูน่ทิรรศการ “SOMETHING NOUVEAU. 

KLIMT, MUCHA, BEARDSLEY” ทีจ่ดัขึน้ในชว่งระยะเวลา มกราคม 

ถงึ เมษายน 2020 ณ Museum of Digital Art (MODA), River City 

Bangkok จากการศกึษาพบวา่ชิน้งานภาพวาดทีจ่ดัแสดงขึน้ในแตล่ะ

องก์ไม่ใช่เพียงแต่ถูกทำ�ให้มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ยังมีการ

ดึงอัตลักษณ์ท่ีสำ�คัญของภาพวาดนั้น ๆ ออกมาตามทฤษฎีที่กล่าว

ไว้ข้างต้นได้อย่างลงตัวและไม่ได้ลดทอนคุณค่าของการชื่นชมภาพ

วาดน้ันแม้แต่นิดเดียว แต่กลับทำ�ให้คนรุ่นใหม่เข้าใจถึงความหมาย

และองค์ประกอบของภาพวาดเหล่านั้นได้ง่ายขึ้น

คำ�สำ�คัญ : ศิลปะดิจิทัล, ภาพเคล่ือนไหว, การรับรู้ด้วยภาพ, การ

อธิบายด้วยภาพ, การบอกเล่าเรื่องราว
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Abstract

	 To study the ways of presenting visual art in a digital 

exhibition format, which is not only showing static paintings 

but also taking advantage of dimension and time to deliver 

the story and the history of the image for the era of the 

painting. For the viewer to move back in time to experience 

and perceive the images at its truest nature, for which, this 

involves the theory of visual perception, visual explanation 

and storytelling. These are the basic knowledge of how to 

integrate creative works in digital media especially Motion 

Graphic applied to present technology.  This academic 

paper attempts to explain and collect basic theories by 

focusing on summarizing the study results, proposing prin-

ciples, theories, concepts and analysis through the works 

of Gustav Klimt on display at the exhibition “SOMETHING 

NOUVEAU.  KLIMT, MUCHA, BEARDSLEY” held during Jan-

uary to April 2020 at the Museum of Digital Art (MODA), 

River City Bangkok. Not only does it become interactive 

and relish but draws out the core identity of the painting 

according to the mentioned theory and does not detract 

from the appreciation of the painting in the slightest. Rather 

it makes it easier for the new generation to understand 

the meaning and composition of those paintings.

Keyword : Digital Art, Motion Graphic, Art Nouveau, Visual 

perception, Visual Explanation
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บทนำ�

	 หากไม่นับในการรับชมภาพยนตร์ในระบบ 3DS ผ่าน 3DTV 

ตามครัวเรือนแล้ว การเผยแพร่ระบบภาพ 3 มิติได้ถูกใช้ และสร้าง

ปรากฏการณม์ากมายใหเ้หน็ตามสวนสนกุทีใ่ช้ประกอบกบัเครือ่งเลน่

ประเภท Simulator หรือ Raider (เครื่องเล่นที่ผู้เล่นเข้าไปนั่งแล้วที่

นัง่มกีารขยบัโยกไปมาแตไ่มไ่ดเ้คลือ่นทีเ่หมอืนรถไฟเหาะ)  พพิธิภัณฑ์ 

หรืองานแสดงนิทรรศการ ต่าง ๆ ในโอกาสที่ผู้เขียนบทความได้มี

โอกาสเขา้เยีย่มชมการแสดงผลงานในนทิรรศการณ ์“SOMETHING 

NOUVEAU. KLIMT, MUCHA, BEARDSLEY” การแสดงผลงานของ

ศิลปิน 3 ท่านที่เป็นเอกอุแห่งยุคนวศิลป์ (Art Nouveau) หรือ ยุค

ศิลปะใหม่ ซึ่งมีนัยยะสำ�คัญคือ การใช้ลายเส้น สัญลักษณ์ และองค์

ประกอบทีพ่ลิว้ไหวสะทอ้นใหเ้หน็ถึงการเปล่ียนแปลงการใชช้วีติของ

ผูค้นหลงัการปฏวิติัอตุสาหกรรม เปล่ียนแปลงการปกครอง การปฏิวัติ

ฝรั่งเศส ผู้คนมีอิสระทางความคิด ท้องถนนในยุโรปที่ต่างเต็มไปด้วย 

รถยนต ์หา้งรา้น โรงละครทีมี่แสงสปีระดบัประดา รา้นคาเฟต่ท์ีมี่หนุม่

สาวออกมาพบปะกันยามค่ำ�คืน ซึ่งสุนทรียในยุคนั้นถูกแสดงออกมา

ผ่านข้าวของเคร่ืองใช้ สถาปัตยกรรมตามสถานท่ีสาธารณะ ภาพ

ประกอบบนใบปลิวและป้ายโฆษณา ภาพวาดและจิตรกรรมฝาผนัง
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	 ในงานนทิรรศการนีไ้ดน้ำ�กลิน่อายและการบอกเล่าเรือ่งราวของ

นวศิลป์ท่ีได้มาจากศิลปินท้ังสามท่านมาแสดงผ่านระบบภาพ 3 มิติ 

(3D Stereoscopic, 3DS) โดยใช้ 3D Animation ในการนำ�เสนอ

เนือ้หา และ ระบบการฉายภาพลงไปบนพืน้ผิวทีม่รีปูทรงและมติจิรงิ 

(Projection Mapping) ที่ใช้ 2D Motion Graphic ในการแสดงผล

งาน ซ่ึงท้ังสองได้ใช้หลักการพ้ืนฐานการรับรู้ภาพสามมิติของมนุษย์

ในรูปแบบต่าง ๆ ในการถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก สุนทรียะ และ

ประสบการณใ์นการรบัชมจากภาพงานศลิปะทีอ่ยูน่ิง่สูภ่าพเคลือ่นไหว

ที่มีเวลาเป็นตัวขับเคลื่อนและมีมิติในการแสดงเรื่องราว ทำ�ให้เกิด

แนวทางในการนำ�เสนอภาพงานศิลปะที่มีชีวิตและทรงพลัง ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัลที่พร้อมจะเชื่อมโยงผสมผสานทุกศาสตร์เข้าไว้ด้วย

กัน ซึ่งในบทความฉบับนี้จะหยิบยกงานแสดงของ กุลสตาฟ คล้ิมต์ 

(Gustav Klimt) ทั้งสองรูปแบบมาเป็นกรณีศึกษา

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 เพื่อศึกษาทฤษฎี หลักการ และ เทคนิควิธีการ ในการเล่าเรื่อง

ผา่นภาพเคลือ่นไหวทีส่ำ�คญัในงาน Motion Graphic โดยใช้หลักการ

ของเบาะแสประเภทตา่งๆ ในการรบัรูร้ะยะลกึของมนษุย ์เพือ่จำ�ลอง

มติทิีส่ามในพืน้ทีแ่สดงผลทีมี่ลกัษณะสองมติใินการสรา้งสรรค์ผลงาน

ที่นำ�ไปใช้งานแสดงนิทรรศการรูปแบบดิจิทัล

ขั้นตอนและวิธีการศึกษา

	 1 ลงพื้นที่เพื่อทำ�การสำ�รวจและบันทึกภาพเคลื่อนไหว

	 2 ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 3 นำ�ทฤษฎทีีเ่ก่ียวข้องมาหาความเชือ่มโยงถงึแนวคิดการออกแบบ

ภาพเคลื่อนไหวจากภาพเคลื่อนไหวที่มีการบันทึกไว้

	 4 วิเคราะห์และอภิปรายผลโดยอ้างอิงถึงทฤษฎีและข้อมูลพื้น

ฐานที่รวบรวมมาจากการลงพื้นที่
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Art Nouveau (อาร์ต นูโว) หรือนวศิลป์

	 กำ�จร สนุพงษศ์ร ี(2559) อธบิายวา่อารต์นโูวเปน็ช่ือเรียกลักษณะ

กระบวนแบบของงานศิลปะแบบหน่ึงมีลักษณะโน้มเอียงเชิงศิลปะ

ตกแต่งหรือมัณฑนศิลป์ (decorative art or style) มีการสร้างงาน

ทั้งประเภทจิตรกรรม  ประติมากรรม วาดเส้น สถาปัตยกรรม ภาพ

พมิพ ์และงานศลิปะประยกุตท์ัง้หลาย ไดร้บัความนยิมอยา่งแพรห่ลาย

ทัว่ประเทศตา่ง ๆ  ในยโุรป มรีะยะเวลาความนยิมสงูสดุอยูใ่นระหวา่ง 

ค.ศ. 1895 ถงึ 1905 จากนัน้จงึคอ่ยเส่ือมความนยิมลง อารต์นโูวเปน็

ภาษาฝรั่งเศสแปลว่าศิลปะแบบใหม่หรือนวศิลป์ เกิดขึ้นจากความ

ไม่พึงพอใจต่อพวกแนวอนุรักษนิยมศิลปะแบบเก่าที่ชอบลอกเลียน

แบบศิลปะในอดีตโดยเฉพาะการสร้างงานประเภทเครื่องเรือนหรือ

การตกแต่งและอื่น ๆ มักนิยมลอกแบบของพวกเขา classical ทั้ง

หลายมาดัดแปลงบ้างเล็ก ๆ น้อย ๆ ศิลปินและนักออกแบบหลาย

คนจึงเสนองานแบบใหม่ขึ้นมาแข่งขันโดยพวกเขานำ�ความงามของ

ธรรมชาติอาทิ เช่น ดอกไม้ ไม้พันธุ์พฤกษาต่าง ๆ เถาวัลย์  และงาน

อื่น ๆ ที่แสดงความงามของเส้นที่อ่อนหวานงามชดช้อย 
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ทฤษฎีและหลักการในการเล่าเรื่องผ่านภาพเคลื่อนไหว 

	 การแสดงผลงานของคลิ้มต์ในนิทรรศการณ์น้ีถูกแสดงเน้ือหา 

(Content) ในรปูแบบ Motion Graphic และนำ�แสดงตอ่ผู้ชมผา่น 2 

วิธีการได้แก่ Projection Mapping และ 3D Stereoscopic (3DS) 

จึงเป็นความท้าทายอย่างยิ่งที่จะนำ�เสนอภาพงานศิลปะที่มีอายุกว่า 

100 ปี ในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวให้น่าสนใจมีนัยยะที่สืบเน่ืองและ

บ่งบอกถึงอัตลักษณ์ตัวตนของคลิ้มต์ โดยให้ผู้ชมเสพผ่าน 2 รูปแบบ

โดยทีผู่ร้บัชมจะทราบขอ้มลูพืน้ฐานผา่น แผน่ขอ้มลูประวตัแิละแนวทาง

การตคีวามของภาพเขยีนของคลิม้ตท์ีอ่ยูห่นา้หอ้งทีจ่ดัการแสดงหาก

แตเ่พยีงวา่มนัไมใ่ชภ่าพวาดของผลงานจรงิจึงไม่มเีสนห์่ดงึดูดให้ผูช้ม

รู้สึกถึงอารมณ์ร่วมต่อภาพวาดเหล่านั้นได้ ข้อมูลเหล่านี้มีส่วนแค่ให้

ความรู้เพิ่มเติมแก่ผู้ชมนิทรรศการ ดังนั้นการแสดงรูปภาพผลงาน 

ของคลิ้มต์ผ่าน Motion Graphic ในห้องนิทรรศการทั้งสองรูปแบบ

จึงเป็นส่วนท่ีสำ�คัญท่ีสุดท่ีจะช่วยให้ผู้ชมมีอารมณ์และประสบการณ์

รว่มจากการมาชมนทิรรศการณใ์นครัง้นี ้ผา่นการใชแ้นวคดิและทฤษฎี

กระบวนการทางการสื่อสาร การเล่าเรื่อง การตีความภาพ และภาพ

เคลื่อนไหว ที่เกี่ยวข้องผู้เขียนบทความนี้จะหยิบยกมากล่าวต่อไป

การอธิบายด้วยสิ่งที่มองเห็น (Visual Explanations)

	 คำ�อธิบาย (Explanation) คือกรอบแนวคิดของปรากฏการณ์ 

เช่น ข้อเท็จจริง กฎหมาย ทฤษฎี (Brewer et al., 2000 อ้างถึงใน 

Barnes S., 2018) ทีน่ำ�ไปสูค่วามรูส้กึของความเขา้ใจในผู้อา่นหรอืผู้ฟงั 

และมอีงคป์ระกอบสำ�คญัพืน้ฐานสองประการไดแ้ก ่Explanandum 

และ Explanans 

	 Explanandum คอืเนือ้หาทีถ่กูแจงหรอืขยายความอยา่งละเอยีด

เพือ่รองรบัประเดน็หรอืสิง่สำ�คญัในการอธบิายซึง่อาจจะเปน็ แนวคิด 

(Concept) เหตกุารณ ์(Event) หรือ ปรากฏการณ ์(Phenomenon) 

สว่น Explanans จะทำ�หนา้ทีส่องบทบาทในการอธบิาย (Clark, 2000; 

Keil & Wilson, 2000)
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	 1.จัดเตรียมหรือหาบริบทสภาพแวดล้อม ต้นกำ�เนิด พฤติกรรม 

วงจรของสิง่ตา่ง ๆ  ความหมายโดยนยั (สมมตฐิาน) ของปรากฏการณ ์

	 2.อธิบายถึงสาเหตุและความแปรปรวนร่วมที่เกี่ยวข้องกับ

ปรากฏการณก์อ่นหนา้นัน้ ระหวา่งและหลังจากการใหเ้หตผุลหรอืยก

ตวัอยา่งประกอบ (ในขอ้นีท้ำ�ให้ทราบถงึลักษณะของคำ�อธิบายเพราะ

สาเหตุสามารถอธิบายได้เมื่อเทียบกับการเกิดขึ้นของปรากฏการณ์)

ดงันัน้การอธบิาย (Explanation )จะตอ้งอาศัยเหตปุจัจัยมาเปน็ขอ้อา้ง

คอื Explanans จนไดข้อ้สรปุเปน็สิง่ท่ีถกูอธบิายหรือ Explanandum 

หรืออาจกล่าวได้ว่า Explanans เป็นการแสดงสาเหตุที่ต่อเน่ืองกัน 

หรือ ใช้แสดงวัตถุประสงค์ ผลลัพธ์และผลกระทบของปรากฏการณ์

หลังจากที่เหตุการณ์หรือสิ่งต่าง ๆ ได้เกิดขึ้น 

	 ดงันัน้หากมกีารใชส้ิง่ทีม่องเหน็หรอืส่ือสารกับผู้ชมมาช่วยในการ

อธบิายเชน่ ใชภ้าพหรอืภาพเคล่ือนไหวในการอธิบายกจ็ะยดึโยงหลกั

การในการอธิบายที่กล่าวมาข้างต้นโดยกระทำ�ได้ 2 วิธีคือ 

	 1. ใชภ้าพและตวัอกัษรแสดงพรอ้มกนัไปเพือ่อธบิายไมต่อ้งตคีวาม

อะไรมากมาย

	 2. ใชภ้าพหรอืการมองเหน็ทำ�ใหผู้รั้บสือ่วเิคราะหแ์ละสงัเคราะห์

ภาพโดยแสดงใหเ้หน็ถงึทีม่าท่ีไปหรอืตน้เหตขุองเหตกุารณแ์ละแสดง

ผลที่เกิดขึ้นต่อเนื่องจากเหตุการณ์นั้น ๆ ซึ่งในการแสดงผลงานของ 

คลิม้ตค์รัง้นีก้ใ็ชก้ารอธบิายภาพผ่านวธิกีารนี ้โดยรอ้ยเรยีงภาพเขียน

ต่างๆของคลิ้มต์ประกอบกันเป็น Motion Graphic

	 อย่างไรก็ตามการอธิบายด้วยภาพนั้นจะไม่สมบูรณ์หรืออาจจะ

เป็นแค่ภาพสวย ๆ ลอยไปลอยมาทันทีหากขาดปัจจัยหรือตัวแปร

ที่สำ�คัญต่าง ๆ เหล่านี้ได้แก่ ภาพลักษณ์ที่เห็น (Appearance) และ 

โครงสร้างของการเล่าเรื่อง (Narrative Structure)
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ภาพลักษณ์ที่เห็น (Appearance) มีสองลักษณะ

	 คล้ายจริง (Low fidelity) กล่าวคือภาพลักษณ์ที่เห็นเป็นการ

จำ�ลองลักษณะคร่าว ๆ ของวัตถุและสภาพแวดล้อม และมักจะจับ

ประเด็นสำ�คัญ ๆ หรือจุดเด่นของวัตถุที่อยู่ในภาพหรือในฉากส่วน

ใหญ่มักเห็นในงานกราฟฟิกดีไซน์ ดังที่แสดงในรูปภาพ 1 (ด้านซ้าย)

	 เหมอืนจรงิ (High fidelity) คอืภาพลักษณท์ีม่ลัีกษณะเหมอืน

จรงิทัง้วตัถุและสภาพแวดลอ้มรวมถงึบรรยากาศซึง่ในการแสดงผา่น

ภาพเคลื่อนไหวจะเห็นได้ชัดในงานที่มีการใช้ VFX หรือ Animation 

ทีม่กีารเรนเดอรแ์บบเสมอืนจรงิ (Photorealism) ดงัทีแ่สดงในรปูภาพ 

1 (ด้านขวา)

ภาพ 1

รูปภาพเปรียบเทียบระหว่างภาพคล้ายจริง (Low fidelity (ซ้าย)) และภาพเหมือนจริง (High Fidelity (ขวา))

หมายเหตุ : จาก “Toward the Cumulative Effect of Expository Motion Graphics: How Visual 

Explanations Resonate with Audiences,” โดย S. Barnes, ใน R. Brian Stone & Leah Wahlin 

(บ.ก.) The Theory and Practice of Motion Design (น. 98), 2018. Routledge. สงวนลิขสิทธิ์ 2016 

โดย Spencer Barnes
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	 ในมุมมองของผู้เขียนนั้นทฤษฎีที่ว่าด้วยการอธิบายด้วยส่ิงท่ี

มองเห็นโดยใช้ภาพคล้ายจริง (Low fidelity) กับภาพเหมือนจริง 

(High fidelity) ในการอธิบายด้วยสิ่งที่มองเห็นนั้นสอดคล้องกับโลก

ความเปน็จรงิทีผู่ช้มสว่นใหญม่กัใหค้วามสำ�คญัและสนใจกบัภาพทีม่ี

ลกัษณะเหมอืนจริงมากกวา่ภาพทีม่ลีกัษณะคลา้ยจรงิเนือ่งจากมคีวาม 

ตืน่เตน้และนา่คน้หา และยิง่ถ้าหากภาพเหมอืนจรงินัน้ถกูสรา้งขึน้มา

จากเทคนคิทางคอมพวิเตอร ์(CGI) ผูช้มหรอืผูร้บัสือ่มกัจะตกตะลงึใน

ความสามารถของเทคโนโลยแีทนท่ีจะสนใจเนือ้หาสาระของภาพ ใน

ทางกลบักนัเมือ่ผูช้มไดเ้หน็ภาพทีถู่กตดัทอนบางสว่นออกคงเหลอืไว้

แต่สาระสำ�คัญของภาพ หลังจากท่ีได้เห็นภาพและตีความได้แล้วว่า

ภาพทีเ่หน็นัน้เปน็อยา่งไรก็จะรบีผละออกจากตรงนัน้ไมไ่ดส้นใจอะไร

ตอ่ จากปรากฏการณท์ัง้สองนีผู้ท้ีศ่กึษาหลกัการนีเ้บือ้งต้นอาจมกีาร

เอนเอยีงทีจ่ะสนใจภาพทีม่ลีกัษณะ High fidelity มากกวา่ เพราะมนั

มีเสน่ห์ สมจริงและน่าติดตามต่อเนื่องว่ามันจะเป็นอย่างไรต่อไป ซึ่ง

ในความเหน็ของผูเ้ขยีนแลว้มนัคอืดาบสองคม เนือ่งจากความสวยงาม

สมจรงิของมนัทำ�ให้ผูช้มจบัใจความทีเ่ปน็แกน่สาระสำ�คญัไมไ่ดเ้ลยวา่

ผูส้รา้งนัน้ตอ้งการจะสือ่สารและใหผู้ช้มรบัสารหรอืเขา้ใจอะไรบา้ง แต่

ในขณะทีภ่าพแบบ Low fidelity นัน้ไดถ้กูผูส้รา้งลดทอนเนือ้หาสว่น

ที่ไม่สำ�คัญออกไปให้คงเหลือแต่แก่นของสาระทำ�ให้ ผู้รับสารเข้าใจ

และสารได้รวดเร็วชัดเจนกว่าภาพแบบ High fidelity

	 อย่างไรก็ตาม Barnes (2016) ได้กล่าวถึงลักษณะการใช้งาน

ภาพลักษณท์ัง้สองประเภทโดยสรปุ ไวด้งันี ้ถา้จะใชส้ำ�หรบัการเรยีนรู้

และแกป้ญัหาใหเ้ลอืกใชภ้าพแบบ High fidelity ส่วนถา้ต้องการการ

สื่อสารที่ต้องการความรวดเร็วฉับไวให้เลือกใช้ภาพ Low fidelity 
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โครงสร้างการเล่าเรื่อง (Narrative Structure)

	 การเลา่เรือ่งเรือ่งราวเปน็สว่นทีส่ำ�คญัไมแ่พ้ไปกวา่รปูลกัษณข์อง

ภาพทีเ่ห็น เร่ืองราวตอ้งเปน็ทีเ่ขา้ใจและสอดคลอ้งกนักบัภาพลกัษณ์

และต้องมีจังหวะและลำ�ดับในการเล่าเรื่องซึ่งได้แก่ (Cohn, 2013)

	 1. Establisher แนะนำ�สภาพแวดล้อมหรอืขอ้มลูพืน้ฐานในการ

เล่าเรื่อง

	 2. Initial แสดงให้เห็นถึงการดำ�เนินเรื่องราวตั้งแต่ต้น

	 3. Peak แสดงให้เห็นถึงจุดสุดยอดของการเล่าเรื่อง

	 4. Release ปดิการแสดงหรอืการเลา่เรือ่งโดยกล่าวถงึผลทีต่าม

มาและการแก้ปัญหา ซ่ึงสร้างโครงสร้างของการเล่าเรื่องจะมีส่วน

สัมพันธ์กับการอธิบายหรือการให้เหตุผลผ่านภาพหรือส่ิงที่มองเห็น

ดังที่กล่าวข้างต้นสรุปได้แผนภูมิรูปภาพที่ 2 ดังนี้

ภาพ 2

แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการเล่าเรื่องและอธิบายผ่านภาพลักษณ์ประเภทคล้ายจริงในงานแสดงภาพ

เคลื่อนไหว

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก “Toward the Cumulative Effect of Expository Motion Graphics: How 

Visual ExplanationsResonate with Audiences,” โดย S. Barnes, ใน R. Brian Stone & Leah 

Wahlin (บ.ก.) The Theory and Practice of Motion Design (น. 95 และ 99), 2018. Routledge. 

สงวนลิขสิทธิ์ 2016 โดย Spencer Barnes 
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	 จากการลงพืน้ทีผู่เ้ขยีนพบวา่ทฤษฎีตา่งๆเหลา่นีถ้กูใช้และอธบิาย

ภาพรวมทัง้หมดในการกำ�หนดทศิทางของการเล่าเรือ่งประกอบการนำ�

เสนอภาพวาดที่ทรงคุณค่า แต่จะทำ�อย่างไรที่จะไม่ให้ภาพวาดเหล่า

นัน้ถกูลดทอนคณุคา่ระหวา่งการบอกเลา่เรือ่งราวตา่ง ๆ   มนตส์ะกด

ทีจ่ะไดผ้ลทีส่ดุคอืสรา้งความประหลาดใจใหก้บัผู้ชมทีอ่ยูใ่นพืน้ทีก่าร

แสดงทีเ่ปน็พืน้ทีปิ่ดไดถ้กูปลดปลอ่ยออกมาโดยการนำ�ภาพวาดอนัทรง

คุณค่าเหล่าน้ันมาจัดเรียงองค์ประกอบใหม่ด้วยเทคนิคต่างๆ สร้าง

ภาพทีม่มีติซ้ิอนกนักระจายรอบทศิทางทำ�ใหผู้้ชมเหมือนอยูท่า่มกลาง

กาลอวกาศ การทีจ่ะสรา้งภาพมายาทีม่าฉายลงกำ�แพงเหล่านีไ้ดต้อ้ง

อาศยัการลวงตาจากการรบัรูร้ะยะลกึตามเบาะแสของมนษุยแ์บบตา่ง 

ๆ ดังนี้

การรับรู้ระยะลึก (Depth Perception)

	 “มนษุยเ์ราเปน็หนึง่ในไมก่ีป่ระเภทของส่ิงมชีวิีตบนโลกนีท้ีม่สีอง

ตามองไปขา้งหนา้” น่ีอาจเปน็เหตผุลทีท่ำ�ใหเ้ราอยูร่อดมาถงึทกุวนันี้

เพราะมนัทำ�ใหเ้ราสามารถกะระยะหลบหลกี คำ�นวณส่ิงระยะใกลไ้กล 

ขนาดทีส่มัพนัธก์นักบัสภาพแวดลอ้ม ทำ�ใหเ้ราคอ่ย ๆ  กอ่เริม่และกกั

เก็บภูมิปัญญาเหล่านี้ที่ได้รับจากการมองเห็นไว้เพื่อการดำ�รงอยู่ของ

เผ่าพันธุ์ นักประสาทวิทยากล่าวไว้ว่าที่พวกเราสามารถทำ�สิ่งเหล่า

น้ีได้เน่ืองจาก การท่ีเราเข้าใจและตีความภาพที่เรามองเห็นผ่านรูป

แบบที่เรียกว่า เบาะแสการบอกระยะลึกมิติเชิงเดี่ยว (Monoscopic 

Depth Cues) ที่เกิดจากการตีความมุมมองเดียว (สามารถใช้ลูกตา

ข้างเดียวในการรับภาพเพื่อตีความ) และ เบาะแสการบอกระยะลึก

สามมติ ิStereoscopic Depth Cues (ตอ้งใชล้กูตาทัง้สองขา้งในการ

รับและตีความเพื่อให้เกิดความเข้าใจด้านระยะลึกของมิติ) ซึ่งในทั้ง

หัวข้อนี้ผู้เขียนได้หยิบยกทฤษฎีบทต่าง ๆ ที่สำ�คัญจาก Mendiburu 

(2009) มาอธิบายในส่วนของ เบาะแสการบอกระยะลึกมิติเชิงเดี่ยว 

(Monoscopic Depth Cues) เบาะแสการบอกระยะลึกจากการ

เคลื่อนไหว (Motion-Based Depth Cue) และ เบาะแสการบอก

ระยะลึกสามมิติ (Stereoscopic Depth Cues) 
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เบาะแสการบอกระยะลึกจากการเคลื่อนไหว

(Motion-Based Depth Cue)

	 ภาพเคลื่อนไหวยอมให้เราทำ�การแสดงการเคล่ือนไหวของวัตถุ

ผา่นระยะทางไมว่่าจะทศิทางไหนแต่จะสัมพันธก์บัเวลาโดยมตีวัแปล

สำ�คัญที่ทำ�ให้เรารู้ระยะลึกผ่านภาพเคลื่อนไหวได้แก่

	 1.พื้นที่ (Space) หรือ Frame ของกล้อง หรือตำ�แหน่งของผู้

สังเกตการณ์ (Point of View)

	 2.วัตถุที่โดนสังเกต โดยแบ่งเป็นสองประเภทดังตาราง 2

เบาะแสการบอกระยะลึกมิติเชิงเดี่ยว

(Monoscopic Depth Cues)

	 สว่นใหญม่นษุยม์กีารรบัขอ้มลูจากการมองเหน็ในลกัษณะ 3 มติิ

เพราะเรามีสองตา แต่ข้อมูลบางอย่างก็สามารถให้มนุษย์เราตีความ

และทำ�ความเข้าใจโดยสามัญสำ�นึกได้จากการรับรู้ภาพ 2 มิติ (โดย

การหลับตาหนึ่งข้าง) ซึ่งรวบรวมได้ดังตาราง 1

ตาราง 1

ตารางรวบรวมประเภทของเบาะแสการบอกระยะลึกมิติเชิงเดี่ยว

(Monoscopic Depth Cues)

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก 3D movie making: stereoscopic digital cinema from script to screen, 

โดย B. Mendiburu, 2009, Focal Press.
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เบาะแสการบอกระยะลึกสามมิติ (Stereoscopic Depth Cues)

	 เราใช้หลักการของ Parallax ในการอธิบายหรือบอกระยะลึก

สามมิติเพียงแต่ในคราวน้ีเราจะเพิ่มผู้สังเกตเป็นจอรับภาพในลูกตา

ของเราท้ังสองข้างในการรับข้อมูลและเพื่อส่งขอมูลไปประมวลผล

ยงัระบบประสาทเพือ่บง่บอกระยะ และสมองจะประมวลผลไดด้ทีีสุ่ด

หากมกีารไดร้บัขอ้มลูในเชงิ Motion parallaxes ทีก่ลา่วไวก้อ่นหนา้

นี ้นอกจากนีเ้บาะแสการบอกระยะลกึสามมตินิัน้จะใหข้้อมลูไดด้ทีีส่ดุ

ขึ้นกับปัจจัยตามตาราง 3 เหล่านี้ด้วย

ตาราง 2

ตารางรวบรวมประเภทของเบาะแสการบอกระยะลึกจากการเคลื่อนไหว 

(Motion-Based Depth Cue)

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก 3D movie making: stereoscopic digital cinema from script to screen, 

โดย B. Mendiburu, 2009, Focal Press.
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คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร90

ห้อง Phourojection Mapping

	 ภายในห้องจัดการแสดงท่ีประกอบไปด้วยเครื่องฉายกว่า 50 

ตวัทีฉ่ายภาพเคลือ่นไหวไปยงักำ�แพงและพืน้ทัว่บรเิวณหอ้งจดัแสดง 

พร้อมกับ จอ LCD แนวตั้งที่ติดตั้งบนเสาที่คอยอธิบายเรื่องราวของ

ภาพและศิลปินในขณะท่ีแสดงซ่ึงในห้องแสดงนี้จะจัดแสดงผลงาน

ของศลิปนิทัง้สามทา่นในรปูแบบภาพเคลือ่นไหวตอ่กนัไปเรือ่ย ๆ  ซึง่

ในบทความชิน้นีจ้ะกลา่วถงึการเทคนคิวธินีำ�เสนอผลงานของคล้ิมตท่ี์

มีระยะเวลารวมในการแสดงประมาณ 10 นาที โดยแบ่งเป็นทั้งหมด 

7 องก์ดังนี้

ตาราง 3

ตารางรวบรวมประเภทของเบาะแสการบอกระยะลึกสามมิต ิ

(Stereoscopic Depth Cues)

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก 3D movie making: stereoscopic digital cinema from script to screen, 

โดย B. Mendiburu, 2009, Focal Press.
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องก์ที่ 1

	 จากภาพ 3 การแสดงภาพผา่นเคลือ่นไหวเริม่ขึน้พรอ้มเสยีงดนตรี

ประกอบ Monuments of Vienna ซึ่งเป็นบทเพลงที่ใช้ประกอบ

ภาพยนตร ์ชวีประวัตสิว่นตวัของ คลิม้ต ์เริม่จากฉากบา้นเมอืงในยคุ

ปฎิวัติอุตสาหกรรมท่ีเริ่มมีการใช้ระบบไฟฟ้าอย่างแพร่หลายในบ้าน

เมือง ที่ค่อย ๆ Transform โดยการโยกเยกไปมา พื้นค่อย ๆ แยก

ออกเปน็แผน่โมเสก (Mosaic) เพือ่เขา้สูโ่ลกในจนิตนาการของ คลิม้ต ์ 

โดยมี Transition เป็นภาพวาดประกอบที่เป็นผลงานของ คลิ้มต์

ภาพ 3

ลำ�ดับภาพขององก์ท่ีหนึง่ (บนัทกึจากหอ้งแสดงนิทรรศการประเภท Projection 

Mapping โดยผู้เขียน)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร92

องก์ที่ 2
ภาพ 4 

ลำ�ดับภาพขององก์ที่สอง (บันทึจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท Projection 

Mapping โดยผู้เขียน)
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	 ภาพวาดประกอบที่เป็นผลงานของคลิ้มต์ ค่อย ๆ ลอยลงมาดัง

ภาพ 4 ซึ่งภาพประกอบเหล่านี้ล้วนแล้วแต่เคยตีพิมพ์ในนิตยสาร 

Ver Sacrum หรือ Sacred spring ในภาษาลาตินที่แปลว่าฤดู

ใบไม้ผลิอันศักดิ์สิทธ์ิ ท่ี Gustav Klimt  และเพื่อนของเขา Max  

Kurzweil เปน็ผูก้อ่ตัง้และตีพมิพใ์นชว่งปลายศตวรรษ 1900 โดยเปน็

นติยสารทีร่วบรวมและแสดงผลงานรปูวาดและการออกแบบของกลุ่ม  

Secession Style หรือกลุ่มศิลปินสมัยใหม่ (Modernist) ที่กระจาย

ตัวอยู่ในทวีปยุโรปในยุคน้ัน โดยที่แยกตัวออกมาอย่างชัดเจนจาก

กลุ่มนิยมความดั้งเดิมหรือความเหมือนจริงถูกต้องตามธรรมชาติ 

(Academic Art)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร94

	 นำ�เข้าสู่องก์ท่ี 3 (ภาพ 5)  ของการแสดงด้วยบทเพลง  

symphony No.9 in D Minor, Op.125 ของ Beethoven โดยเปิด

ดว้ยภาพงานประเภท collage ทีน่ำ�สว่นตา่ง ๆ  ทีเ่ปน็ element ของ

ภาพ “Beethoven Frieze- The Hostile Power และ Joy, fair 

spark of divinity A kiss for all the world” มาตัดย่อยเรียงตัว

กันเป็นกำ�แพงแสดงส่วนที่ลึกและนูนเคลื่อนไหวสลับกันไปมาทำ�ให้

มีมิติเหมือนกำ�แพงจะทะลุออกมา จากนั้นก็จะมีกลุ่มละอองหิมะ 

สขีาวซอ้นทบัอยูบ่น ลายเสน้ฉวดัเฉวียนเลยีนแบบความพลิว้ไหวของ

เส้นผมและงูสีทองบนตัว Gorgon เพศเมียทั้ง 3 ตัว เพื่อจะตัดเข้าสู่

ส่วนสำ�คัญของภาพเพื่อให้ผู้ชมในห้องแสดงงานนี้ได้ซึมซับกับความ

งามและลายละเอียดของส่วนต่าง ๆ ในภาพวาดซึ่งนับว่าเป็นวิธีการ

ทีช่าญฉลาดของศลิปนิผูส้รา้งสรรคภ์าพเคล่ือนไหวในองกน์ี ้เนือ่งจาก

ภาพจรงินีเ้ปน็ภาพทีม่ขีนาดใหญม่หมึาสูงถงึ 7 ฟตุมคีวามยาวรอบรปู

ถึง 114 ฟุตและหนักถึง 4 ตันเนื่องจากเป็นภาพวาดฝาผนัง เพื่อจัด

แสดงในนิทรรศการ  The 14th Vienna Secessionist ในปี 1902 

เพือ่เปน็การสดดุแีละลำ�ลกึถงึ Beethoven นกัประพนัธบ์ทเพลงทีย่ิง่

ใหญ่ของโลก ปัจจุบันภาพนี้ได้ถูกติดตั้งอย่างถาวร ณ the Vienna 

Secession Building ตั้งแต่ปี 1986 จนถึงปัจจุบัน
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องก์ที่ 3

ภาพ 5

ลำ�ดับภาพขององก์ที่สาม (บันทึกจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท 

Projection Mapping โดยผู้เขียน)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร96

	 ในงานของ คลิ้มต์ จะมีลักษณะท่ีโดดเด่นคือการใช้รูปร่างและ

ใบหน้าของสตรี ลวดลายประดับอย่างไม้เลื้อย ไข่กบ หรือรูปทรง

เลขาคณิตพื้นฐานเช่นวงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ที่ดูแล้วเหมือน

จะไม่มีอะไรแต่มีเสน่ห์จากการที่ลายเส้นที่ยึกยือเหมือนไม่ตั้งใจแต่

ตั้งใจเพื่อเติมเต็มองก์ประกอบของภาพ และที่สำ�คัญคือการใช้ทอง

ทำ�ให้งานของเขาโดดเด่นมีอัตลักษณ์ที่ชัดเจน ดังนั้นใน transition 

ที่ใช้เพื่อตัดจบในการในงานแสดงชุดน้ี จะเป็นการใช้ลวดลายเส้น

ฟนัปลาปลายยอดมน (กลายเปน็แทง่เกรยีว) และจดุไขก่บ สทีองบน

เสือ้ชดุกระโปรงของกลุม่ผูห้ญงิทีโ่ดย หมนุรอบตวัเองและกระจายตวั

อยูท่ัว่ผลงานโดยลวดลายทีน่ำ�มาใชน้ัน้จะอยูใ่นภาพวาด Beethoven 

Frieze – Joy, fair spark of divinity A kiss for all the world 

ดังแสดงให้เห็นในภาพ 6

ภาพ 6

Beethoven Frieze - (The Hostile Power และ Joy, fair spark of divinity

A kiss for all the world) และลายประดับที่นำ�มาใช้

(Klimt, 1902).
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องก์ที่ 4

ภาพ 7 

ลำ�ดับภาพขององก์ที่สี่ (บันทึกจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท Projection 

Mapping โดยผู้เขียน)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร98

	 เกล็ดของชุดเกราะบนตัวเทพีเอเธน่าที่ปรากฏพับและเรียงตัว

ขึ้นก่อนที่จะระเบิดกระจายตัวกลายเป็นหมวกของเทพีเอเธน่าจน

ภาพผลงาน Minerva o Pallade Atena (หรือ Pallas Athene) 

ที่สร้างสรรค์ไว้เมื่อปี 1898 (ภาพ 8) ปรากฏขึ้นเด่นชัดและ Fade 

out ออกไป ในองก์นี้อาจจะมีการแสดงเพียง 30 วินาทีแต่ก็เป็นสื่อ

นำ�ความหมายทีส่ำ�คญัไปยงัผูช้มไดด้ว้ย กล่าวคอื คลิม้ตแ์ละเพือ่น ๆ   

ของเขาในกลุ่ม Vienna Secession ใช้เป็นสัญลักษณ์ประจำ�กลุ่ม

เพ่ือจัดงานแสดงนิทรรศการและขับเคล่ือน Art Nouveau ในกรุง

เวียนนาให้แพร่หลายและมีชื่อเสียง

ภาพ 8

Minerva o Pallade Atena หรือ Pallas Athene และลายประดับที่นำ�มาใช้

(Klimt, 1898).
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องก์ 5

ภาพ 9

ลำ�ดับภาพขององก์ที่ห้า (บันทึกจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท Projection 

Mapping โดยผู้เขียน)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร100

	 จากภาพ 9 แสดงให้เห็นถึงลำ�ดับภาพกลุ่มของบล็อกสลัก 

ลายเซ็นต์สีทองแทรกระหว่างการมาของภาพบรรดาเหล่าสตรีที่  

คลิ้มต์ เคยวาดไว้ไม่ว่าจะเป็น Judith I, Nuda Veritas, Goldfish 

(ภาพ 10) ค่อย ๆ เลื่อนขึ้นลงก่อนที่จะ fade out หายไปและมีลาย

เส้นท่ีพวยพุ่งขึ้นมาลักษณะคล้ายเปลวเพลิงที่แสดงถึงความเร่าร้อน

ของเหลา่สตรทีี ่คลิม้ต ์เคยฝากฝมีอืเอาไวก่้อนจะเปลีย่นเปน็องกถ์ดัไป

ภาพ 10

ภาพ Judith I, Nuda Veritas, Goldfish และลายประดับที่เป็นลายเซ็นต์ของคลิ้มต์เรียงลำ�ดับจากซ้ายไป

ขวา (Klimt, 1901)/ (Klimt, 1899)/

 (Klimt, 1901).
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องก์ 6

	 จากภาพ 11 เปลวเพลิงที่ร้อนแรงเปลี่ยนเป็นลายเส้นที่พลิ้ว

ไหวคล้ายเส้นผมสีทอง ลายประดับ (Motif) บนภาพอาทิเช่น กล่อง

ทองจัตุรัส และกล่องสี่เหลี่ยมผืนผ้า (ลายประดับบนชุด) และลาย

ประดบัหลากรปูทรง ทีไ่ดม้าจาก Portrait of Adele Bloch-Baner I  

(The Lady in Gold หรือThe Woman in Gold), 1907 (ภาพ 12) 

ถกูใชน้ำ�มาเปน็ฉากหนา้ (foreground) โดยกระจายตวัอยูท่ัง้ฉากทบั

ตัวภาพเอง จากนั้น ภาพ Close up ใบหน้าของหญิงสาวเพื่อแสดง

สีหน้าและลายละเอียดที่สำ�คัญปรากฏขึ้นพร้อมกับเส้นพล้ิวไหวสี

ทองที่เกิดขึ้นอีกครั้งพร้อมกับ Motif ที่เป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้าแนวตั้งซึ่ง 

Motif นี้ได้ถูกใช้เพื่อเช่ือมโยงการแสดงภาพก่อนหน้านี้สู่ ซึ่งในองก์

นี้ถือเป็นองก์ที่เป็นการเล่าเรื่องถึงจุดสูงสุดของการนำ�เสนอ (Peak 

หรือ Climax) ผู้สร้างสรรค์ชิ้นงานจึงได้เลือกภาพนี้ขึ้นมานำ�แสดง 

ในความเห็นของผู้เขียนสาเหตุอาจเป็นเพราะว่าภาพนี้เป็นภาพของ

คลิ้มต์ที่ถูกกล่าวถึงมากที่สุดจากคดีฟ้องร้องของทายาทสตรีที่อยู่ใน

ภาพจากการถกูยดึทรพัยส์นิและเปน็เหยือ่ของสงครามโลกครัง้ทีส่อง

ภาพ 11

ลำ�ดับภาพขององก์ที่ห้า (บันทึกจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท Projection 

Mapping โดยผู้เขียน)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร102

	 ในองกน์ีไ้มใ่ชเ่พยีงแตก่ารเลอืกใชร้ปูภาพในการชีน้ำ�ผูช้มการแสดง

วา่ องกน์ีค้อืจดุ peak แลว้ของเรือ่งหากแตม่กีารใหเ้สียงประกอบทีม่ี

ลักษณะการกระตุ้นอารมณ์ให้เห็นถงึความยิ่งใหญ่ของคลิ้มต์ รวมถงึ

การใชอ้ตัลกัษณท์ีส่ำ�คญัของคลิม้ตไ์มว่า่จะเปน็การใชส้ทีองเรอืงอรา่ม

และการใช้ลวดลายประดับที่มีมากมายหลากหลายชนิดที่ปรากฏขึ้น

มากกว่าทุกองก์ที่ผ่านมา

ภาพ 12

ภาพ Portrait of Adele Bloch-Bauer I และลายประดับที่นำ�มาใช้

(Klimt, 1907).
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องก์ 7

	 ภาพในตำ�นาน The Kiss (ภาพ 13) ซึง่ถอืเปน็ภาพสุดทา้ยของการ

แสดงภาพเคลื่อนไหวของ คลิ้มต์ คราวนี้โดยจบการแสดงด้วยการใช้ 

Motif ทีอ่ยูบ่นลายเสือ้ของสตรีทีถ่กูจมุพติ ลอ่งลอยเปน็ foreground 

ให้กับตัวภาพเองและ Fade เป็นภาพ Closeup บนใบหน้าที่กำ�ลัง

ดูดดื่มของบุคคลทั้งสอง ก่อนที่จะถูกเส้นที่พริ้วไหวกลายเป็นเปลว

เพลิงกลืนกินหายไปท่ีหลงเหลือเพียงแค่ละอองสีทองคล้ายดาวฤกษ์

กระจัดกระจายไปทั่วจักรวาลดังที่แสดงในภาพ 14

ภาพ 13

ภาพ The Kiss และลายประดับที่นำ�มาใช้

(Klimt, 1907).



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร104

	 The Art Story (2011) ได้กล่าวถึงรายละเอียดของภาพน้ีว่า 

ความยิ่งใหญ่ของภาพที่เกิดจากการผสมผสานเทคนิคการใช้สีนํ้ามัน 

แผ่นทองคำ�และเงินในการสร้างสรรค์ที่ได้รับอิทธิผลความคิดจาก

ศลิปะบาเซนไทน ์(Byzantine) ผนวกกบัการส่ือความหมายทีส่ะทอ้น

ถึงสังคมในยุคนั้นในเรื่องของเพศ ศาสนา การใช้ชีวิตอันฟุ้งเฟ้อ ผ่าน

รูปภาพอันหวานฉํ่า ดูดดื่ม และยั่วยวนอารมณ์ ดังนั้นการเลือกใช้

ภาพนี้จึงถูกเป็นบทสรุปปิดจบของการแสดงในครั้งนี้ (Release)

ห้องแสดงผลงานรูปแบบ 3D Stereoscopic (3DS)

	 ภายในหอ้งจดัการแสดงประกอบไดด้ว้ยเครือ่งฉาย 3DS ฉายภาพ

ไปยังกำ�แพงที่ติดตั้งจอรับภาพทั้ง 4 ด้าน โดยผู้เข้าชมต้องสวมแว่น

แบบ Passive (ไม่ต้องใช้พลังงานจากตัวแว่นเอง) เพื่อให้ได้รับความ

รู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์ซ่ึงในห้องแสดงนี้จะไม่มีการกั้นบริเวณ

หรือการบอกระยะแก่ผู้ชมว่าระยะหรือตำ�แหน่งที่ยืนควรมองห่าง

ขนาดไหน ผู้ชมต้องทดลองมองหาระยะที่เหมาะสมในการรับชมเอง 

เนื้อหาในการแสดงจะแสดงถึงสัญลักษณ์หรืออัตลักษณ์ ของศิลปิน

สามทา่น ซ่ึงนา่ประหลาดใจตรงทีก่ารแสดงผลงานของคลิม้ตน์ัน้ไมมี่

ภาพผลงานจรงิของเคา้ปรากฏอยู่เลย มเีพยีงแตต่ราสญัลักษณห์รือตวั

ภาพ 14

ลำ�ดับภาพขององก์ที่เจ็ด (บันทึกจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท Projection Mapping โดยผู้เขียน)
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อักษรย่อชื่อของเขา (initial)  สัญลักษณ์รูปวงก้นห้อย ที่เป็น Motif 

หรือ Element หลักของภาพ The Tree of Life, Stoclet Frieze 

ที่เป็นหนึ่งในสามของภาพจิตรกรรมฝาผนัง ณ คฤหาสน์สต็อคเล็ต  

กรงุบรสัเซล “ตน้ไมแ้หง่ชวีติเปน็สญัลักษณส์ำ�คญัทีใ่ชโ้ดยศาสนศาสตร์

ปรชัญาและตำ�นานมากมาย มนับง่บอกถึงการเช่ือมตอ่ระหวา่งสวรรค์

กับโลกและโลกใต้พิภพ กิ่งก้านที่หมุนวนเป็นก้นหอยบ่งบอกถึงชีวิต

ที่เป็นอมตะ กิ่งก้านที่หมุนวนแตกแขนงสาขาออกไปบอกเป็นนัย

ถึงความซับซ้อนของสิ่งมีชีวิต” และแน่นอนภาพที่ประดับอยู่เคียง

ข้างกัน The Expectation, Stoclet Frieze ก็ถูกหยิบยกเอาลาย

ประดับอย่างสัญลักษณ์ดวงตาแห่งสัพพัญญู (Eye of Providence) 

ที่มีลักษณะเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมและมีดวงตาอยู่ตรงกลาง ก็ถูกนำ�

มาใช้ในการนำ�มาเสนอเช่นกัน (ภาพ 15)

ภาพ 15

The Expectation, The tree of Life และ The Embrace (Fulfillment) และลายประดับที่นำ�ไปใช้

 (Klimt, 1909)
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	 จากภาพ 16 ไดแ้สดงใหเ้หน็ถึงการนำ�เสนอภาพเคลือ่นไหวแบบ 

3DS นีมี้ความยาวประมาณ 5 นาท ีโดยชว่งแรกใชร้ะยะเวลาประมาณ 

1.30 นาทเีพือ่แสดงสญัลกัษณอ์กัษรยอ่ของคล้ิมต ์Cast Shadow and 

Specular Highlight ถกูนำ�มาใชเ้พือ่บอกระยะลึกประกอบกบัการที่

ถกูแสดงผา่นระบบ 3DS ทำ�ใหเ้กิดมติโิดยผูส้รา้งการนำ�เสนอชิน้นีไ้ด้

กำ�หนดจุด Convergence Plane (จุดกึ่งกลางที่ผู้สร้างงานกำ�หนด

ไวโ้ดยทีว่ตัถทุีเ่ลยจดุนีอ้อกมาจะมลีกัษณะท่ีพุง่ออกมาวตัถทุีเ่ลยจดุนี้

ออกไปจะมีลกัษณะจมเขา้ไป) ไวต้รงกบัตำ�แหนง่ของจอรับภาพทำ�ให้

สัญลักษณ์อักษรย่อที่วางเรียงรายกันเป็นโมเสก (Mosaic) นูนขึ้นลง

ดูลอยออกมาและจมลงไปในพนังที่อยู่ด้านหน้าของผู้ชม

ภาพ 16

บันทึกลำ�ดับภาพจากห้องแสดงนิทรรศการประเภท 3D Stereoscopic โดยผู้เขียน
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	 จากนัน้ลายประดบัสทีองทีอ่ยูใ่นจติรกรรมฝาผนงักไ็ดป้รากฏขึน้

ในลักษณะท่ีลอยออกมาในรูปแบบต่าง ๆ แต่ที่สร้างความตื่นตาตื่น

ใจและสร้างความรู้สึกล่องลอยอยู่ในอวกาศคือการที่ผู้สร้างกำ�หนด

จดุ Convergence Plane เขา้ไปอยูล่กึขา้งในกลางฉากระหวา่งวตัถุ

ทำ�ให้ผู้ชมมีความรู้สึกสัมผัสได้ถึงวัตถุที่พุ่งออกมาชนและเห็นวัตถุที่

กำ�ลังก่อตัวขึ้นใหม่ท่ีอยู่ข้างในและค่อย ๆ ลอยพุ่งออกมา นอกจาก

การกำ�หนดจุด Convergence Plane แล้ว การบดบังของวัตถุและ 

Parallax กเ็ปน็สว่นทีท่ำ�ใหเ้ปน็เบาะแสทีด่ใีนการชีน้ำ�ใหผู้ช้มรูส้กึถงึ

ความลกึไดเ้ปน็อยา่งด ีการควบคมุระยะกล้องในการสรา้งช้ินงานโดย

เทียบกับระยะลูกตาของมนุษย์ หรือ Interaxial Distance (IA) ใน

การสร้างภาพเคลือ่นไหวชุดนีถ้กูกำ�หนดไวไ้ดเ้ปน็อยา่งดีเนือ่งจากฉาก

นี้เป็นการจำ�ลองห้วงอวกาศที่กว้างมากๆดังน้ันช่วงเลนส์ก็จะกว้าง

มากเพื่อแสดงวัตถุที่ลอยเคว้งคว้างอยู่ให้หมดในหนึ่งฉาก ดังนั้นการ

ความคมุ IA ใหส้มดลุกบัการเคลือ่นไหวของวตัถจุงึเปน็สิง่สำ�คญัมาก

เพราะหากมรีะยะหา่งของ IA มากเกนิไปก็จะทำ�ให ้รปูทรงของวตัถทุี่

ลอยออกมามีลักษณะผิดเพี้ยนไป แต่หาก IA น้อยไปวัตถุก็จะดูแบน

ไมม่มีติ ิทัง้นีก้ารกำ�หนด Depth Budget หรอืระยะลกึจากใกลส้ดุไป

จนไกลสดุ กจ็ะเป็นตวัแปรตน้ทีท่ำ�ใหผู้้สรา้ง กำ�หนด Convergence 

Plane และระยะ IA ให้ได้สมดุลที่สุดในการสร้างการแสดงชุดนี้
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อภิปรายผลของการศึกษา

	 จากการศกึษาและวเิคราะหท์ฤษฎบีทตา่ง ๆ  เพือ่เปรยีบเทยีบกัน

โดยการลงพื้นท่ีจริงและชมการแสดงภาพเคล่ือนไหวเพื่อเก็บข้อมูล 

ผู้ศึกษาค้นพบว่าจริง ๆ แล้วเทคโนโลยีทั้งสองที่นำ�มาประยุกต์ใช้กับ

การนำ�เสนอผลงานทีย่ิง่ใหญข่องคลิม้ตผ์า่นการแสดงภาพเคลือ่นไหว

ด้วยเทคนิค Projection Mapping และ 3DS นั้นไม่ได้มีอะไรที่ 

โดดเด่นกว่ากันเลย หากเพียงแต่ผู้ชมน้ันจะได้รับอรรถรสและ

ประสบการณ์จากการเสพงานศิลปะที่มีการนำ�เสนอด้วยบริบทที่

แตกต่างกัน กล่าวคือ ในห้อง 3DS จะนำ�เสนอเพียงแค่สัญลักษณ์ที่

เอกลักษณ์เฉพาะตัว หรือลายประดับที่ทุกคนเห็นแล้วรู้สึกว่านี่เป็น

ตัวแทนภาพจำ�ของคลิ้มต์ ถึงแม้การแสดงในห้องนี้จะสามารถใช้

เทคนคิพเิศษตา่ง ๆ  ไดอ้ยา่งมากมาย เชน่การนำ�ตวัละครในภาพเขยีน

ของคลิม้ตม์าสรา้งเปน็ตวัละครสามมติ ิ(3D Character Animation) 

เปน็แอนเิมชัน่ทีเ่คลือ่นไหวไปมาทำ�ใหภ้าพของคลิม้ตม์ชีวีติและมมิีติ

มากขึ้น ซึ่งปัจจุบันนี้ด้วยเทคโนโลยี Computer Graphic สามารถ

ทำ�เรือ่งทีก่ลา่วมาไดง้า่ยมากแตผู่ส้รา้งสรรคง์านแสดงนีก้ลบัไมท่ำ�ให้

เป็นเช่นน้ัน ซ่ึงอาจเป็นเพราะผู้สร้างสรรค์งานไม่อยากที่จะตีความ

ผลงานของคลิ้มต์ไปในทางอื่นใด ในทางกลับกันผู้สร้างกลับนำ�เสนอ

เพียงสีทองของสัญลักษณ์ต่าง ๆ มีรูปทรงง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน (Low 

fidelity) เคลื่อนไหวไปมาแทนภาพท่ีมีความสลับซับซ้อน เพราะ

สัญลักษณ์เหล่านี้คือตัวแทนความยิ่งใหญ่ของคล้ิมต์ซ่ึงเราเป็นเพียง

มนุษย์ตัวเล็ก ๆ คนหน่ึงท่ีล่องลอยอยู่ในห้วงอวกาศท่ีลายล้อมด้วย

สัญลักษณ์ภาพจำ�ของคลิ้มต์



109ปีที่ 1 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2565

ตาราง 4

ตารางอภิปรายการนำ�เสนอที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับทฤษฎีต่างๆ

ในห้อง Projection Mapping

องก$ที ่ เนื้อหาหลักในการนำเสนอ ทฤษฎีที่เกี่ยวข;อง 

ความสัมพันธ$ของการ

อธิบายด;วยสิ่งที่

มองเห็นกับโครงสร;าง

การเลEาเรื่อง 

Low fidelity MonoScopic  

(1) 

1 นาที 

ฉากบ*านเมืองเวียนนา Explanandum 

Establish 
• ภาพบ*านเมืองที่สร*างเปFนภาพแบบ 

แอนิเมชั่น ที่เปFน Stylized 

 

 

• Perspective and Relative Size 

• Texture Gradient 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

(2) 

30 วินาที 

แนะนำผลงานของ คลิ้มตf ในนิตยสาร Ver Sacrum 

บอกถึงที่มาวkาทำไม คลิ้มตf ถึงเปFนที่รู*จักและให*

ความสำคัญกับนวศิลปrอยkางไรผkานผลงานตkาง ๆ ที่

เคยตีพิมพf 

Explanandum 

Initial 
• ภาพประกอบลอยไปมาในอากาศ 

• ตัวอักษรสีทองที่เปFนชื่อนิตยสาร 

• ละอองฝุxน 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

(3) 

2.30 นาที 

ภาพชุด Beethoven Frieze นำเสนอภาพที่มีขนาด

ใหญkและมีเรื่องราวประกอบมากมายในการตีความ

บนภาพนั้น 

Explanans 

Initial 
• นำสkวนประกอบที่สำคัญของภาพมา

จัดทำเปFนโมเสก (mosaic) ซ*อนนูนสูง

ต่ำ 

• ลายเส*นฉวัดเฉวียนเลียนแบบเส*นผม

ของกอกอน และเปลี่ยนเปFนtexture 

ลายหนังงูใช*เปFน Transition  

• ละอองไขkกบ หิมะ ละอองสีทอง แทkง

เกรียว 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

(4) 

30 วินาที 

ภาพ Minerva o Pallade Atena Explanans 

Initial 
• เกร็ดของชุดเกาะ 

• หมวกชุดเกาะ 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

• Texture Gradient 

(5) 

30 วินาที 

ภาพ Judith I, 1901 (Judith and the Head of 

Holofernes) 

ภาพ Nuda Veritas ,1899 

ภาพ Goldfish, 1901 

Explanans 

Initial 
• บล็อกลายเซ็นของคลิ้มตf 

• ลายเส*นที่พวยพุkง 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

(6) 

2 นาที 

ภาพ Portait of Adele Bloch-Baner I, 1907 

หรือ The Lady in Gold หรือ

The Woman in Gold 

 

Explanans 

Peak 
• ลายเส*นสีทอง 

• ลายครึ่งวงกลมประกบ (ลายประดับ

บนชุด) 

• กลkองทองจัตุรัส และแบบโมเสก

สี่เหลี่ยมผืนผ*า (ลายประดับบนชุด) 

และลายประดับหลากรูปทรง 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

(7) 

30 วินาที 

ภาพ The Kiss, 1907 Explanans 

Release 

• สี่เหลี่ยมผืนผ*า (ลายประดับบนชุด) 

และลายประดับหลากรูปทรง 

• Occlusion 

• Cast Shadow and Specular 

Highlight 

• Parallax 

 

หมายเหตุ. ในทุกองก์ของงานแสดง Perspective and Relative Size มีประยุกต์ใช้ทั้งหมดอยู่แล้วแต่ใน

ตารางจะหยิบยกเบาะแสที่โดดเด่นและมีความจำ�เป็นในการอภิปราย
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	 อกีบรบิทหนึง่ของการแสดงภาพผลงานของคลิม้ตผ์า่นการแสดง

ภาพเคลื่อนไหวและนำ�เสนอด้วย เทคนิค Projection Mapping  

ผูศ้กึษาพบวา่มนัคอืวธิกีารทีช่าญชลาดและดทีีส่ดุในการนำ�เสนอภาพ

จติรกรรมอนัทรงคณุคา่ของคลิม้ตโ์ดยไมม่กีารทำ�ลายเนือ้หาและการ

สือ่สารเรือ่งราวทีค่ลิม้ตพ์ยายามถา่ยทอดลงไปในผลงานของเขา เพราะ

การแสดงผลงานในหอ้งนีเ้ปน็การฉายภาพเคลือ่นไหวธรรมดาทัว่ ๆ  ไป

ที่มีการฉายภาพไปยังรอบ ๆ ฝาผนังและพื้นห้องทำ�ให้ห้องดูลึกมีมิติ

เหมือนอยู่ในห้วงอวกาศไร้พรมแดน ภาพจิตรกรรมของคลิ้มต์ถูกจัด

วางองค์ประกอบให้ซ้อนกันไปมา โดยใช้หลักการของการรับรู้ระยะ

ลึก (Depth Perception) หลากหลายเบาะแส จากตาราง 4 จะเห็น

ว่า การบดบัง (Occlusion) การทอดเงาและไฮไลท์ (Cast Shadow 

and Specular Highlight) และ ระยะ Parallax  จะถูกนำ�มาใช้

มากทีส่ดุในการสรา้งระยะมติ ิทำ�ให้ภาพทีแ่สดงอยูด่เูหมอืนไกลออก

ไป และ ภาพจิตรกรรมใดที่อยากให้ดูโดดเด่นก็จะลอยเข้ามา โดยใช้ 

Perspective and Relative Size เพือ่การควบคมุระยะทัง้หมดอกีที
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	 การใช้ลายประดับถูกนำ�มาใช้เป็นส่วนประกอบของการแสดง

เพ่ือสร้าง Transition และ เป็นภาพเคลื่อนไหวเพื่อนำ�สายตาไปสู่

รายละเอียดที่สำ�คัญของภาพโดยเฉพาะภาพที่เป็นจิตรกรรมฝาผนัง

ที่มีขนาดใหญ่ก็ถูกนำ�มาเสนอรายละเอียดได้อย่างครบถ้วนกล่าวคือ

ผู้สร้างงานได้ใช้ภาพคล้ายจริง (Low Fidelity) นำ�สายตาผู้ชมเพื่อ

เข้าสู่ภาพวาดผลงานจริง ๆ ของคลิ้มต์ (High Fidelity) ซึ่งในแต่ละ

องก์ที่นำ�เสนอในห้องจัดนี้เรียงลำ�ดับตามหลักทฤษฎีการเล่า (EIPR) 

เรื่องได้อย่างสมบูรณ์แบบ (ดังตาราง 4) โดยเลือกใช้ภาพผลงานที่

มีช่ือเสียงของคลิ้มต์แต่ละภาพบอกเล่าถึงช่วงเวลาของสถานการณ์

บ้านเมืองในยุคที่อาร์ตนูโวกำ�ลังเฟ่ืองฟูและตัวของคลิ้มต์ที่กำ�ลัง 

ไตเ่ตา้ไลส่ร้างผลงานเพือ่ผลกัดนัตวัเองใหไ้ปสู่ความสำ�เรจ็ดัง่จะเหน็วา่ 

เทคโนโลยีเครื่องไม้เครื่องมือที่นำ�มาใช้ในการจัดการแสดงครั้งนี้เป็น

เพยีงแคส่ิง่เตมิเตม็ประสบการณข์องผู้ชม แตเ่นือ้แทข้องสาระ วธิกีาร 

ขัน้ตอนการสือ่สารนัน้ตา่งหากท่ีจะทำ�ใหค้นรูจ้กัและจดจำ�ศิลปนิทีย่ิง่

ใหญ่คนนี้ไปอีกนานแสนนาน
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